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VIRTUELLE BEMUSTERUNG

FUR DEMH PRODUKTIVEN VIRTUAL REALITY-EINSATS

ElN BEISPIEN

MATTHIAS BUES, GONTER WENZEL, PHIL WESTHNER

Wer schion mal ein Haus gebaut hal, kennt das
Problem: Der Rohbau nahert sich der Fertigstellundg,
etz ist ¢4 hichste Zeit, zu bestimmen, wie das
Haus eigentlich austehen soll, Die Fassade in Klnker
oder doch lleber werpulz1? Das Parkett im Wohn-
Zirmmer in Ahorn oder in Birke? Wie wirkt dann dar
Boden rusarmmen mit Winden in Raublaser weif?
Wikre gine Strukturtapete nicht doch besser? Viele
Stunden in der Musterausstellung und dber Katalo-
gen brirgen keine wirkliche Klarheit, Man kann sich
die klaingn hustertafeln einfach nichi am fertigen
Haus worstellen. Es bleibt de Linsicherheit, oh wirk-
lich alles passt, bis das Haus fertig gestellt ist und
man wombglich merkt, dass man sich vieles anhand
dar Muster doch ganz anders vorgesiell hat. Hicht
selten wird dann das frisch verlegle Parkett wieder
herausgerizsen und durch etwas anderes ersgizt.

Wi wilre es statldessan, wenn man sen Haus
schon wahrend der Bemusterung virtuell und im
blafstab 1:1 pegehen und bemustern kinnia?
Aus elnam wirliellan kusterkatalog das ganze
Angebot des Hausherstellers awsweihben und
sofort an Wanden und Bbden des eigenen Hauses
begutachien? Wit zudem gleich 2u wissin, was
B% am Ende kostel? Wiel von der Unsicheret wie
wag, hise Uberraschungen beim ersten Rundgang
durch das reale Haus gehdrten der Yergangenhait
an, Der Haushersieler misste keine toursn fus-
terausstellungen mehr aufbaven und pflagen, die
muiist dennoch lmmer aur ginen Teil des Angebols
enthalten kinnen.

VIRTUELLE REALITAT
ALS REALISTISCHES
VISUALISIERUNGSMEDIUM

Die Virtuelle Realitst (VR) bildet die Grundlage,

diese Wision zu realsieran, denn durch die Kombi-
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1 Visualisierungsbeispiele fiir Materialien in VRfx.

nation von 3D-Projektion und 3D-Interaktion wird
mit VR eine maBstibliche, raumliche Visualisierung
und eine direkte Interaktion mit dem dargestellten
3D-Modell méglich. Das Fraunhofer IAQ ist bereits
seit den 1990er Jahren fiihrend in der VR-Forschung
und entwickelt VR-Systeme und Anwendungen
immer mit dem Ziel, die Technologie fiir neue
Anwendungsgebiete produktiv nutzbar zu machen.
In den letzten Jahren lag ein Forschungs- und
Entwicklungsschwerpunkt des Instituts auf der qua-
litativ hochwertigen VR-Visualisierung. Das Ergebnis
dieser Forschungsarbeit ist die Software VRfx, die es
Endanwendern ermdglicht, visuell hochwertige VR-
Modelle zu erstellen und in 3D-Projektionsraumen
zu prasentieren. Die Basis fir die Visualisierung

mit VRfx bilden existierende 3D-Geometrien und
echtzeittaugliche Materialdefinitionen (Shader), die
eine hochrealistische Darstellung von Materialien
wie Fliesen, Holz oder Glas erméglichen. Diese
Materialien sind aus einer Bibliothek auswahlbar
und kdnnen auf die Oberflichen der 3D-Geometrien
gelegt werden.

Die Shadertechnik in VRfx ist eng verwandt mit
der in Computerspielen eingesetzten Technologie
und kann deshalb die Méglichkeiten moderner PC-
Graphikkarten voll ausnutzen. '

VRfx wird erfolgreich von verschiedenen Kunden
des Fraunhofer IAQ zur Design- und Architektur-
visualisierung eingesetzt und bildet eine ideale
Basis {lr die VR-Visualisierung in der Virtuellen
Bemusterung.

EINE PROZESSINTEGRIERTE
VR-LOSUNG

Diese Vision hat das Fraunhofer IAO gemeinsam
mit den Projektpartnern SWP GmbH & Co. KG in
Dresden und der Bauunion 1905 GmbH in Groditz
realisiert. SWP ist ein fiihrendes Software- und
Beratungsunternehmen fir die Fertig- und Massiv-
hausbranche. Das Kernprodukt Vi2000 ist eine
integrierte Softwarel6sung zur Planung und Kalku-
lation von Einfamilienhdusern.

Solche 3D-Geometrien, wie sie VRfx verarbeitet,
kann auch das Planungsmodul der Software
VI2000 erzeugen, obwohl die Hausplanung durch
den Anwender auf Grundrissebene erfolgt: Intern
verwaltet VI2000 ein parametrisches Datenmodell,
aus dem fir die Visualisierung vollautomatisch ein
geometrisches 3D-Modell erzeugt wird.

Die beiden Komponenten VI2000 und VR{x hilden
die Basis fiir das Gesamtsystem der Virtuellen
Bemusterung.

Die im Projekt realisierte Integration der beiden
Komponenten ermdglicht die Online-Ubertragung
der Hausgeometrie an VRfx, das die VR-Darstellung
des Hauses liefert und — direkt in der VR-Umgebung
— die Auswahl von Wanden, Bdden und anderen
Hausteilen erméglicht (Abb. 2 und 3). Aufgrund die-
ser Auswahl stellt die VI2000-Kalkulationsdatenbank
die vom Haushersteller flr die jeweilige Flache
angebotenen Materialien zusammen, die dann in
der VR-Ansicht als virtueller Musterkatalog darge-
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2 Das Zusammenspiel der Komponenten.

boten werden. Die darin getroffene Auswahl wird
sofort in der VR-Ansicht sichtbar und gleichzeitig

in der Kalkulationsdatenbank hinterlegt, so dass
auch die gesamte Baukalkulation und -planung
stets aktuell bleibt. Eine derart eng, bidirektionale
Kopplung zwischen VR und Unternehmens-IT ist,
auch in anderen Anwendungsgebieten, bisher kaum
realisiert worden.

Fir den produktiven Einsatz fehit nun noch die
Bibliothek der visuellen Materialien, also der Shader.
Darin liegt eine besondere Herausforderung, denn
es muss nicht nur eine groBe Anzahl an Materialien
fir die Visualisierung erfasst werden, der Material-
bestand andert sich auch fortlaufend. Der Aufwand
auf Anwenderseite fiir die Erzeugung und Verwal-
tung dieser Materialien beeinflusst maBgeblich

die Gesamtkosten fiir die produktive Nutzung der
Virtuellen Bemusterung und muss deshalb minimiert
werden. Zur Beherrschung dieser Vielfalt wurde

am Fraunhofer IAO ein teilautomatisierter Prozess
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Bauherrenkino

Stereoprojektion 3 x 2,4 m

= »Kino-Setting« erlaubt
Verzicht auf Headtracking

= 3-D-Navigation

= Selektion Flachen und
Materialien

entwickelt, mit dem auf der Basis existierenden oder
photographisch gewonnenen Bildmaterials die fiir
die VR-Darstellung bendtigten speziellen Bilddaten
und Parameter erzeugt und in einer speziellen
Datenbank, dem MaterialMaster, verwaltet werden
konnen. Auf der Seite der VR-Software VRfx
wurden neue Shading-Verfahren entwickelt, um den
besonderen Anforderungen der Materialdarstellung
in der Virtuellen Bemusterung gerecht zu werden.
Dazu gehdrt beispielsweise eine echte Reliefdar-
stellung, beispielsweise fiir Klinkerfassaden. Auch
Verfahren zur speicherplatzsparenden Darstellung
von Fliesenkombinationen, beispielsweise Schach-
brettmustern, und zur Minimierung von sichtharen
Kachelungseffekten bei sich wiederholenden Fliesen
und dhnlichen Elementen wurden entwickelt.
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3 Bemusterungsheispiel Parkett.

DAS BAUHERRENKINO

Als Pilotkunde fiir die gemeinsame Entwicklung
konnte der Massivhausbauer Bauunion 1905 GmbH
gewonnen werden. Deren geschaftsfihrender
Gesellschafter Andreas Schurig hat frithzeitig das
Potenzial der Virtuellen Bemusterung erkannt

und im Musterhauspark der »Bauunion 1905« in
Netzen hei Berlin den passenden Rahmen dafur
geschaffen. Im dort eigens erbauten Bauherrenkino
— der treffende Name wurde von Andreas Schurig
gepragt — nehmen die Bauherren bequem in einem
Sofa vor der Projektionswand Platz und kénnen,
unterstlitzt durch einen Fachberater, ihr zukUnftiges
Haus virtuell bemustern. Je nach Wunsch kann das
System dabei zunachst einen Bemusterungsvar-
schlag, z.B. moderner, mediterraner oder klassischer
Stil, unterbreiten, der dann individuell ausgestaltet
werden kann.

Gelegentlich mochten die Kunden ein Material
doch auch noch real in die Hand nehmen. In das
Gebdude des Bauherrenkinos ist deshalb eine kleine
Ausstellung von Materialmustern integriert, deren
Flache jedoch gegenliber dem traditionellen Bemus-
terungszentrum um 20 Prozent kleiner ausfallt, was
mit erheblichen Kostenvorteilen verbunden ist.

DIE VIRTUELLE BEMUSTERUNG
IN DER PRAXIS

Seit dem Beginn des Produktivbetriebs haben (ber
200 Bauherrenfamilien ihr zukiinftiges Haus im Bau-
herrenkino virtuell begangen, 120 davon haben es
auch virtuell bemustert. Die Bauunion 1905 befragt
regelméfig ihre Bauherren hinsichtlich ihrer Zu-
friedenheit. Im letzten Jahr wurde auch das Thema
Bauherrenkino in die Befragung einbezogen. Das
Ergebnis stellt dem Bauherrenkino ein gutes Zeugnis
aus: Uber 80 Prozent der 120 Bauherren bewerten
die Virtuelle Bemusterung als sehr hilfreich bei der
Entscheidungstindung, wobei den Aspekten Sicher-
heit, rdumliche Vorstellung und Vorstellungskraft die
groBte Bedeutung beigemessen wurde. Natrlich
gab es auch Verbesserungsvorschlage. So wurde
angemerkt, dass noch nicht alle fir den Bauherren
wichtigen Bauteile bemusterbar sind. Auch kénnen
die Bauherren derzeit noch keine Bilder oder Videos
ihres bemusterten Hauses direkt mit nach Hause
nehmen.



AUSBLICK

Bereits der heutige Entwicklungsstand der Virtuellen
Bemusterung ist ein herausragendes Beispiel fir den
erfolgreichen produktiven VR-Einsatz. Die bisher

im Produktivbetrieb gesammelten Erfahrungen und
Verbesserungsvorschlage der Bauherren und An-
wender weisen die Richtung flr die kontinuierliche,
gemeinsame Weiterentwicklung der Gesamtldsung.
Auf der funktionalen Seite betrifft dies einen

noch hoheren Detaillierungsgrad der bemuster-
baren Bauteile, beispielsweise Sockelleisten oder
Tarverglasungen. In einer spdteren Ausbaustufe

ist auch vorgesehen, die Bemusterung auf Mdébel
und Badeinrichtung zu erweitern. Die Erfahrungen
mit der Handhabung des Systems flieBen in die
Weiterentwicklung der Benutzungsschnittstelle

4 Virtuelle Bemusterung im Bauherrenkino.

ein. Hier wird auch die Verwendung eines iPads

zur Darstellung und Auswahl des Materialkatalogs
untersucht. Fir zuk(nftige Installationen der
Virtuellen Bemusterung evaluiert das Fraunhofer
IAO zudem kontinuierlich die neuesten 3D-Displays
und Projektoren aus dem derzeit stark wachsenden
Consumersegment, mit denen durch geringere
Hardwarekosten neue Anwendungsszenarien fiir die
Virtuelle Bemusterung realisierbar werden.

Der mit der derzeitigen Losung einhergehende
Aufwand zur Erzeugung und Verwaltung der flir
die Visualisierung bendtigten Materialdaten soll
noch weiter reduziert werden. Auf der Prozessseite
wird dazu am Fraunhofer 1AO die Technologie

der automatisierten Materialerfassung und -ver-
waltung weiterentwickelt. Dies betrifft sowohl
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die automatisierte Aufnahme der Rohbilder mit
konstanter Bildqualitat als auch die Algorithmen zur
automatischen Bildsegmentierung und Generierung
der von den Materialshadern der VR-Darstellung be-
notigten Bildressourcen. Hinzu kommt die Logistik:
Je weniger Material (iberhaupt eigens fotografisch
erfasst werden muss, desto geringer wird der

Gesamtaufwand. Deshalb ist es ein wichtiges Ziel,
so weit wie mdglich direkt vorhandenes Bildmaterial
der Baustoffhersteller einzusetzen. Derzeit werden
deshalb dazu Gesprache mit Baustoffanbietern
geflihrt mit dem Ziel, einen Datenstandard fir
Bildmaterial zur Visualisierung zu etablieren.



